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@ Vorrichtung zum Trainieren von BaJIspielen, insbesondere des Tennisspiels 



Die Erf indung betrifft eine Vorrichtung zum Trainieren des 
Tennisspiels, wobei der Schuier bestimmte Zielkdrper oder 
Zielfelder programmabhangig anspielen muB. Wird der an- 
zuspielende Zielkorper getroffen, so kann ein akustisches 
ode r visuelles Signal abgegebeh werden. 
Die Zielkorper sind mit einem Rechner gekoppelt, der je 
nach Spielstarke des Schulers ein bestimmtes Programm 
vorgibt Mittets einer ebenfalls mit dem Rechner verbun- 
denen Baliwurfmaschine werden dem Schuier die Bille zu- 
geworfen und die einzelnen Zielkorper oder Zielfelder ange- 
zeigt Der Rechner wertet die Treffer aus, und das Ergebnts 
wird auf einer Anzeigetaf el angezeigt. 
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Patentansprtlche 

1. V rrichtung zum Trainieren von Ballspielen, ins- 
bes ndere des Tennisspiels, gekennzeichnet durch 
wenigstens einen Zielkdrper (10), der v ndemTrai- 5 
nierenden anzuspielen ist 

2. Vorrichtung nach Anspruch 1, dadurch gekenn- 
zeichnet, daB der Zielkorper in Form eines elasti- 
schen flexiblen Balles (12, 24, 26, 28) ausgebildet ist, 
der rnit einem FuB (14) mit Sockel (16) versehen ist 10 

3. Vorrichtung nach Anspruch 2, dadurch gekenn- 
zeichnet, daB im Innern des FuBes (14) eine mit dem 
Ball in Kontakt stehende. z.B. barteriebetriebene 
Einrichtung angeordnet ist, die bei einem Treffer 
ein akusu^ches und/oder visuelles Signal abgibt 15 

4. Vorrichtung nach Anspruch 3, dadurch gekenn- 
zeichnet, daB die Einrichtung aus einem die Sch win- 
gungen des Bails aufnehmenden Sensor (18) be- 
stent, der fiber einen Verstarker (20) mit einem 
Lautsprecher (22) oder einer Lampe (30) zur akusti- 20 
schen oder visuellenTrefferanzeige gekoppelt ist 

5. Vorrichtung nach Anspruch 1, dadurch gekenn- 
zeichnet, daB eine Mehrzahi von Zielkdrpern (10) 
vorgesehen ist, die mit einem Rechner (34) gekop- 
pelt sind, durch den die Treffer auswertbar und die 25 
jeweiligen anzuspielenden Zielkdrper (10) ansteu- 
erbarsind. 

6. Vorrichtung nach Anspruch 5, dadurch gekenn- 
zeichnet, daB die Zielkorper (24, 26, 28) je mit einer 
akustischen und/oder optischen Anzeigeeinrich- 30 
tung versehen sind, durch welche der jeweils anzu- 
spielende Zielkorper akustisch oder visuell anzeig- 
barist 

7. Vorrichtung nach Anspruch 1, dadurch gekenn- 
zeichnet, daB der Zielkorper in Form einer — vom 35 
Schuier aus gesehen — im Abstand hinter dem 
Netz (46) aufgestellten Wand (44) ausgebildet ist, 
die eine Mehrzahi von anzuspielenden Zielfeidern 
(48) aufweist 

8. Vorrichtung nach Anspruch 7, dadurch gekenn- 40 
zeichnet, daB jedes Zielfeld (48) an den Rechner 
(34) angeschlossen ist. 

9. Vorrichtung nach Anspruch 7 oder 8, dadurch 
gekennzeichnet, daB mit dem Rechner (34) eine 
Ballwurfmaschine (50) gekoppelt ist 45 

10. Vorrichtung nach Anspruch 9, dadurch gekenn- 
zeichnet, daB durch den Rechner (34) sowohl die 
einzelnen anzuspielenden Zielf elder (48) bzw. Ziel- 
korper (10) als auch die Ballwurfmaschine (50) in 
vorgegebener Weise ansteuerbar sindl 50 

11. Vorrichtung nach Anspruch 7, dadurch gekenn- 
zeichnet, daB ein Projector (52) vorgesehen ist, 
durch den auf die Wand (44) ein Spielpartner und/ 
oder vorgegebene Spieiphasen projizierbar sind. 

12L Vorrichtung nach einem der Anspruche 5-11, 55 
dadurch gekennzeichnet, daB zur Messung der Ge- 
schwindigkeit des Balls ein Sensor mit Sender vor- 
gesehen ist, den der Schuier an der Schlaghand 
tragt und durch den dem Rechner (34) der Zeit- 
punkt des Abschlags ubermittelbar ist eo 
13. Vorrichtung nach Anspruch 5 oder 8, dadurch 
gekennzeichnet, daB hinter und/oder iiber dem 
Spieler eine Videokamera angeordnet ist, die den 
jeweiligen Standort des Spielers erfaSt und dessen 
Koordinaten an den Rechner (34) zur Auswertung 65 
und zur entsprechenden Ansteuerung der Ballwurf- 
maschine (50) gibt 
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Beschreibung 

Die Erfindung b trifft eine Vorrichtung zum Trainie- 
ren von Ballspielen, insbes ndere des Tennisspiels. Es ist 
unter Sportiehrern und Tennislehrern bekannt, daB 
Tennisanfanger, insbesondere auch Kinder und Jugend- 
liche, das Eriernen des Tennisspiels nach einer anfingli- 
chen Begeisterungsphase wegen fehlender Motivation 
aufgeben, ohne das Spiel erlernt zu habea 

Die Erfindung sucht dem vorzubeugen. 

Ihr Hegt deshalb die Aufgabe zugrunde, eine Vorrich- 
tung zum Trainieren des Tennisspiels zu schaffen, die es 
Anffingern, aber auch Fortgeschrittenen und Leistungs- 
sportlem ermoglicht, Schlage und Spielzuge des Tennis- 
spiels unter praxisahnlichen Bedingungen zu trainieren. 

Nach der Erfindung wird dies dadurch erreicht daB 
die Vorrichtung wenigstens einen Zielkdrper aufweist, 
der von dem Trainierenden anzuspielen ist 

Der Zielkorper ist vorzugsweise in Form eines elasti- 
schen flexiblen Balles ausgebildet, der mit einem, einen 
StandfuB bitdenden Socket versehen ist 

ZweckmaBigerweise ist im Innern des Sockels eine 
mit dem Ball in Kontakt stehende, z.B. barteriebetriebe- 
ne Einrichtung angeordnet, die bei einem Treffer ein 
akustisches und/oder visuelles Signal abgibt Diese Ein* 
richtung kann einen die Schwingungen des Balles bei 
einem Treffer aufnehmenden Sensor aufweisen, der z.B. 
Qber einen Verst&rker mit einem Lautsprecher oder ei- 
ner visuelien Anzeigeeinheit gekoppelt ist - 

Vorzugsweise ist eine Mehrzahi von solchen Zielkdr- 
pern vorgesehen, die in vorgegebener Weise anzuspie- 
len sind. 

Die Zielkorper konnen unterschiedliche Farbe und/ 
oder Gestalt haben, sie konnen auch an ihrer Oberflache 
mit Beschriftungen oder Bildern versehen sein, die vor 
allem jugendliche Tennisanfanger, insbesondere Kinder, 
motivieren konnen, so daB das Trainieren abwechs- 
lungsreich wird und den Kindern Spad macht. 

Die einzelnen Zielkorper konnen insbesondere auch 
mit einer Anzeigeeinrichtung, z.B. einer Beleuchtungs- 
einrichtung versehen sein, durch welche der jeweils an- 
zuspielende Zielkdrper visuell hervorhebbar ist 

Vorzugsweise sind die Zielkorper mit einem Rechner 
gekoppelt, der die Treffer auswertet und entsprechend 
einem eingegebenen Programm angibt, welche Zielkdr- 
per bzw. in welcher Folge die einzelnen Zielkdrper an- 
zuspielen sind. 

Die Vorgabe kann in der Weise erfolgen, daB die 
Beleuchtungseinrichtung des jeweils anzuspielenden 
Zieikorpers kurz eingeschaltet wird Das Anspielen ei- 
nes Zielkdrpers kann ferner davon abhangig gemacht 
werden, welcher Zielkdrper unmittelbar vorher ange- 
spielt und getroffen worden ist 

Nach einer weiteren vorteilhaften Ausgestaltung der 
Erfindung ist der Zielkdrper in Form einer — vom Spie- 
ler aus gesehen- im Abstand hinter dem Netz aufgestell- 
ten Wand ausgebildet, die eine Mehrzahi von anzuspie- 
lenden Zielfeidern aufweist 

Jedes Zielfeld ist hierbei an den Rechner angeschlos- 
sen. 

ZweckmaBigerweise ist mit dem Rechner ferner eine 
Ballwurfmaschine gekoppelt, die dem Trainierenden die 
Balle, gesteuert durch den Rechner mit vorgegebener 
aber veranderbarer Geschwindigkeit, Hdhe und Rich- 
tung zuwirft 

Vorteilhafterweise kann ferner eine Projektionsein- 
richtung vorgesehen sein, durch welche auf die Wand 
ein Spielpartner und/oder vorgegebene Spieiphasen 
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projizierbar sind, so daB der Trainierende auf dlesen 
Partner bzw. auf dessen Spielpositionen und Spielpha- 
senrcagieren muB. 

Schliefllich kann zur Messung der Geschwindigkeit 
des Tennisballs ein Sensor mit einem Sender vorgese- 
hen sein, den der Spieler an der Schiaghand tragt, w bei 
der Sender Qber Funk den Augenblick des Schlages an 
den Rechner gibt, der seinerseits mit jedem Zielkdrper 
oder Zielfeld elektrisch verbunden ist und damit die 
Geschwindigkeit des Balls bestimmen kann. 

Beispielsweise AusfQhrungsformen der Erfindung 
werden nachfolgend anhand der Zeichnung ira einzel- 
nen erlautert, in der 

Fig. 1 schcmatisch eine Ansicht eines Zielkorpers in 
Form eines elastischen Balles zeigt 

Fig. 2 zeigt eine Mehrzahl von Zieikdrpern in Form 
solcher Balle, von denen jeder an einen Rechner ange- 
schlossen ist 

Fig. 3 zeigt in Ansicht eine weitere AusfQhrungsform 
der Erfindung, bei welcher der Zielkdrper in Form einer 
hinter dem Netz aufgestellten Wand mit einer Mehrzahl 
von Zielfeldern ausgebildet ist, von denen jedes an einen 
Rechner anjgeschiossen ist 

Fig. 1 zeigt schematised in Ansicht einen Zielkdrper 
10, der in der dargestellten AusfQhrungsform aus einem 
elastischen flexiblen Ball, z.B. einem Gummiball besteht, 
der einen Durchraesser von z.B. 30-50 cm haben kann. 
Der Zielkdrper 10 braucht aber nicht Kugelform zu 
haben, er kann jede andere gewunschte Form und Ge- 
stalt haben. 

Der Ball 12 ist mit einem FuB 14 versehen, der zweck- 
m&Bigerweise aus einem geeigneten Kunststof f gebildet 
ist und der geeignet, z.B. durch Kleben, Heiflversiegeln 
oder dergleichen, mit dem Ball 12 verbunden ist An 
seinem unteren Ende hat der hohl ausgebildete FuB 14 
einen Sockei 16, der z.B. aus Zement oder einem ande- 
ren schweren Material besteht, um dem Zielkdrper 10 
eine ausreichende Stand! estigkeit zu geben. 

Im Innern des FuBes 14 ist ein Sensor 18 unterge- 
bracht, der geeignet mit dem Ball verbunden ist, z.B. 
durch Kleben oder dgl, und der die mechanischen 
Schwingungen des Balles bei einem Treffer aufnimmt 
und in ein eJektrisches Signal umformt, das fiber einen 
Verstarker 20 an einen Lautsprecher 22 gelegt wird. 

Diese Anzeigeeinrichtung 18, 20, 22 ist zweckmaBi- 
gerweise batteriebetrieben, sie kann aber auch an das 
normale eiektrische Versorgungsnetz angeschlossen 
sein. 

Zusatzlich zu der akustischen Anzeigeeinrichtung 
oder anstatt dieser kann eine optische Anzeigeeinrich- 
tung vorgesehen sein, z.B. eine Lampe, die den Ball bei 
einem Treffer kurzfristig beleuchtet 

Die Oberflache des Balls 12 kann insbesondere zur 
Motivation von ubenden Kindern mit Bildern von Tie- 
ren oder dgl., oder mit MSrchenszenen versehen sein. 

Fig. 2 zeigt eine Mehrzahl von Zielkdrpern, wobei zur 
Vereinfachung nur drei Zielkdrper dargesteJJt sind, 
selbstverstandlich kann aber die Anzahl der Zielkdrper 
beliebig grdfler gewahlt werden. 

Die Zielkdrper haben wiederum die Form von Bailen 
24, 26 und 28 aus Gummi oder aus einem anderen geeig- 
neten fJexibien und elastischen Kunststoffmaterial Je- 
der Ball hat, wie oben bereits beschrieben, einen FuB mit 
einem Sockei, um ihm eine ausreichende Standfestigkeit 
zu geben. 

Jeder der Balle 24, 26 und 28 hat in s inem hohlen FuB 
die anhand von Fig. 1 beschriebene akustische Anzeige- 
einrichtung, wobei, wie bei dem Ball 26 gezeigt der 
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Sensor 20 an einem Grift 32 des Balis befestigt ist (Der 
Ball 26 hat die Form der von Kindern haufig benutzten, 
mit jeweils zwei Griff en v rsehenen Hilpfb&Ue). 
Zusatzlich, oder anstatt der akustischen Anzeigeein- 
5 richtung kann, wie oben bereits erwihnt, eine visuelle 
Anzeigeeinrichtung, z.B. in Form einer Lampe 30, vor- 
gesehen sein, die im Innern des Balles 24 angeordnet ist 
und die z.B. bei einem Treffer den Ball von innen her 
erleuchtet 

io Die Lampe 30 kann aber, wie noch erlautert wird, 
auch dazu verwendet werden, anzuzeigen, welcher Ball 
anzuspielen ist 

Wie Fig. 2 zeigt, ist jeder der Balle 24, 26 und 28 iiber 
je eine Leitung 42 an einen Rechner 34 angeschlossen, 
is der seinerseits fiber nicht naher bezeichnete Lehungen 
mit einem Drucker 36 und einer visuellen Anzeigeein- 
richtung 38, z.B. einer Anzeigetaf el oder einem anderen 
geeigneten Dispiay-Gerat, gekoppelt ist 
An den Rechner 34 ist ferner ein Programmgeber 40 
20 angeschlossen, fiber den ein Programm in den Rechner 
34 eingegeben werden kann, der seinerseits entspre- 
chend diesem Programm fiber die Lehungen 42 die ein- 
zelnen Zielkdrper ansteuert und angibt, in welcher Fol- 
ge die Zielkdrper anzuspielen sind. Dies kann dadurch 
25 geschehen, daB, wie bereits erwahnt, die Lampe 30 des 
anzuspielenden Zielkorpers oder Balles kurzfristig ein- 
geschaltet wird. Es versteht sich, daB bei dieser Art Ari- 
steuerung die Balle 24, 26 und 28 aus einem lichtdurch- 
}£ssigen Material bestehen mtis&en. 
30 Anstatt einer Erleuchtung der anzusteuernden Ziel- 
kdrper mittels einer Lampe, kdnnen diese auch mittels 
eines Stroboskops beleuchtet werden, oder es kann z.B. 
mittels einer Projektionseinrichtung auf den anzuspie- 
lenden Ball ein Lichtfleck oder auch ein Bild projiziert 
35 werden. 

Stroboskop f bzw. Projektionseinrichtung sind dann 
entsprechend an den Rechner 34 angeschlossen. 

Das Programm kann so gewihlt werden, daB die ein- 
zelnen Zielkdrper in durch das Programm vorgegebe- 
40 ner Foige anzuspielen sind, unabh&ngig davon, ob die- 
einzelnen Zielkdrper getroffen werden oder nicht Das 
Programm kann aber auch so gestaltet werden, daB der 
getro/fene Zielkdrper den als nachstes anzuspielenden 
Zielkdrper b estimmt, dh^ der getroffene Zielkdrper gibt 
45 ein Treffersignai an den Rechner 34, der dieses Signal 
auswertet und dann bestimmt, welcher Zielkdrper als 
nachstes anzuspielen ist 

Mittels des Druckers 36 kdnnen die Treffer ausge- 
druckt und mittels der Anzeigeeinrichtung 38 angezeigt 
so werden. Wenn mehrere Schiller trainieren, kann auf die- 
se Weise an der Anzeigeeinrichtung bzw. Anzeigetafel 
38 der momentane Stand des Spiels fur jeden Schiller 
abgelesen werden. 
Anstatt eines Rechners zu verwenden, kdnnen die 
55 einzelnen Zielkdrper, dJi. im beschriebenen Beispiel die 
Balle 24, 26 und 28 drahtlos miteinander gekoppelt sein, 
z.R mittels UltraschalJ, Infrarotgeraten oder Funkgera- 
ten, wobei dann jeweils der getroffene Zielkdrper pro- 
grammabhangig den nachsten anzuspielenden Zielkdr- 
60 per ansteuert Der betreffende, als nachstes anzuspie- 
lende Zielkdrper kann dann akustisch oder visuell ange- 
zeigt werden. 

Fig. 3 zeigt eine weitere Ausfuhrungsform der Erfin- 
dung. Der Zielkdrper ist hier in Form einer Wand 44 
65 ausgebildet die vom Spieler aus gesehen, im Abstand 
hinter dem Netz 46 angeordnet ist Die Wand 44 kann, 
wie dargestellt s nkrecht stehen, sie kann aber auch 
horizontal auf dem Boden angeordnet sein. 
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Die Wand 44, die im dargestellten Beispiel zweiteilig 
ausgebildet ist, w bei zwischen den beiden Teilen eine 
Ballwurfmaschine 50 stent, hat eine Mehrzahl von Ziel- 
feldern 48, im dargestellten Beispiel die Zielfelder mit 

der Numerierung 1-16. 5 

Jedes der sechzehn Zielfelder 48 ist tlber eine Leitung 
42 an den Rechner 34 angeschlossen, ebenso ist die Ball- 
wurfmaschine 50 uber eine Leitung 54 mit dem Rechner 
34 verbunden. 

Der Schuler mufl nun die einzelnen Zielfelder ent- io 
sprechend einem Programm anspielen, wobei das je- 
weils anzuspielende Zielfeld mittels Programmgeber 40 
und Rechner 34 vorgegeben und z.B. akustisch oder 
visuell angezeigt wird. Die mit dem Rechner gekoppelte 
Ballwurfmaschine 50 spielt dabei den Ball ebenfalls pro- ts 
grammabhangig mit entsprechender Geschwindigkeit, 
Schnitt, Winkel und Rhythmus dem Spieler zu. Trifft der 
Spieler sein Ziel erfolgt eine akustische oder visuelle 
Anzeige und sein Treffer wird auf der Anzeigeeinrich- 
tung 38 angezeigt 20 

Der Computer wertet die Treffer aus und er kann, je 
nach dem Programm oder je nach dem Verh&itnis der 
zugespielten Balle zu Treffern, die Obung schwerer 
oder leich ter gestalten. 

Das Ergebnis, zJB. wieviele Treffer in Abhangigkeit 25 
von der Enstellung der Ballwurfmascbine erreicht wur- 
den, wird im Rechner, der mit einem entsprechenden 
Speicher versehen ist, gespeichert, so dafl fur das lauf en- 
de Trainingsprogramm brauchbare Werte, z.B. abhan- 
gig von Alter, Geschlecht, GroBe, Gewicht und Trai- 30 
ningszeit, erhalten werden. 

Der Rechner wird nach Erfahrungswerten eingestellt 
Beginnt ein Schuler mit dem Training, so wird in den 
Rechner sein Name, ein Trainingsprogramm und die 
vermutliche Spielstarke des Schulers eingegeben. 35 

Der Rechner spielt dem Schiller uber die Ballwurfma- 
schine die Balle mit einer gegebenen Geschwindigkeit 
und Hohe zu. Unmittelbar bevor der Ball kommt, wird 
dem Schuler das anzuspielende Zielfeld optisch vorge- 
geben. Trifft nun beispielsweise der Schuler mit neun 4o 
von zehn Ballen das Ziel, so ist diese Obung zu leicht 
Die Ballwurfmaschine erhalt nun vom Rechner den Be- 
fehl, beispielsweise die Ballfolge zu erhohen und/oder 
das anzuspielende Zielfeld kurzfristiger anzuzeigen. 
Trifft der Schuler nun nur mit funf von zehn Ballen das 45 
Ziel, so ist die Obung zu schwer. Ober den Rechner wird 
nun die Ballfolge und die Zielvorgabe verlangsamt, wo- 
durch die Obung einfacher wird Rechner und Pro- 
gramm konnen nun so eingestellt werden, daB der Rech- 
ner die Geschwindigkeit, die Ballfolge, den DraJl, die 50 
Hohe des Balls und die Zielvorgabe so einregelt, dafi der 
Schuler eine Tref ferquote von z.B. 80% erreicht 

An der Anzeigeeinrichtung 38 kann die Auswertung 
abgelesen werden, d.h. wieviele Treffer bzw. Fehler bei 
den einzelnen Obungen aufgetreten sind. 55 

Beim Aufschlagtraining kann die Geschwindigkeit 
des Balls gemessen werden, wozu der Schuler an der 
Schlag;hand einen kleinen Sensor mit Sender tragt, der 
den Aiigenblick des Schlages drahtlos an den Rechner 
ubermittelt Da jedes der Zielfelder mit dem Rechner 60 
verbunden ist, ermittelt dieser aus dem Zeitpunkt des 
Aufschlags und dem Zeitpunkt des Auftreffens des Bal- 
les auf dem Zielfeld, sowie der Entfernung zwischen 
Spieler und Zielfeld, die in den Computer vorher einzu- 
geben ist, die Geschwindigkeit des Balls. 65 

Anstelle der Zielfelder mit der Numerierung 1 — 16, 
wie in Fig. 3 dargestellt, kann auch ein Projektor 52 
vorgesehen sein, der auf die Wand einen Spielpartner 
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und/oder bestimmte Spielphasen projiziert Der Schuler 
muB sich auf diesen Spielpartner einstellen, d.h. die je- 
weilige projizierte Position des Spielpartners verlangt 
vom Schiller die entsprechende tennisspezifische Reac- 
tion. 

Die erfindungsgemaBe Vorrichtung ermdglicht es so- 
mit, sow hi Anfanger, wie auch F rtgeschrittene und 
Leistungssportler zu trainieren, wobei insbesondere 
Kinder motiviert werden konnen und bei einem Treffer 
eine akustische oder visuelle Treff eranzeige erhalten. 

Das Trainieren von Schlagen und Spielzugen kann 
programmabhangig unter praxisgerechten Bedingun- 
gen und Situationen erfoigen. 

Mittels eines Rechners k5nnen die Treffer und Fehler 
ausgewertet werden und man erhalt Aussagen Uber das 
Konnen des Schulers bei Vorhandspiel und Ruckhand- 
spiel, ferner Uber seine Reaktionen bei BaMlen mit Vor- 
wartsdrall oder solchen mit Riickwartsdrall, bei hohen 
oder tiefen Ballen, oder bei schnellem oder arhythmi- 
schem Zuspiel. Man erhalt ferner Aussagen uber die 
Genauigkeit und Konzentration des SchQlers beim Trai- 
ning. 

Unter Ausnutzung dieser Werte und Aussagen lassen 
sich optimale Trainingsprogramme fur jeden Schiller 
aufstellen und z.B. auch seine Spielstarke bestimmen. 

Anstatt einer Ballwurfmaschine konnen auch mehre- 
re solcher Maschinen benutzt werden, die dann alle an 
den Rechner angeschlossen sind 

SchlieBlich ist es mdglich, hinter oder uber dem Schu- 
ler oder Spieler eine Videokamera aufzustellen, die die 
Position des Spielers im Spielfeld erfaBt und die Koordi- 
naten seiner jeweiligen Stellung lauf end an den Rechner 
gibt, der dann aufgrund dieser Koordinaten die Ball- 
wurfmaschine entsprechend ansteuern kann. 



Nummer: 
Int. CI. 4 : 
Anm Idetag: 
Offenlegungstag: 



3616413 
A63B 69/38 
15. Mai 1986 
19. November 1987 




708 847/260 



3616413 




